Design and Implementation of Flash Online Game by 王洁
学校编码：10384                                  分类号      密级      





硕  士  学  位  论  文 
 
Flash 无客户端网络游戏的设计与实现 




指导教师姓名：王 备 战  教授 
专  业 名 称：软  件  工  程 
论文提交日期：2008  年 11 月 
论文答辩时间：2008  年    月 
学位授予日期：2008  年    月 
 
答辩委员会主席：          








































































































                                声明人（签名）：  


















































作者签名：          日期：    年    月    日  
































思想也应运而生。无客户端网络游戏又分为网页游戏和 Flash 网络游戏 2 个阶段。 






以及 Flash 动态脚本语言的技术特点，研究了基于 Flash 技术的无客户端网络游
戏设计与实现方法。论文的主要贡献表现在以下几个方面： 
1. 采用 B/S 设计思想和无客户端网络游戏设计理念，设计并实现了基于
Flash 技术的多人在线网络游戏；  
2. 根据 Flash 无客户端网络游戏特点，设计并实现了游戏地图资源的组织
和显示方式； 
















Game fusing the people’s seeing, hearing and feelings to bring entertainment to 
greater heights. Synthesizing the graphics engine, artificial intelligence, media and 
networking into one large entertainment outlet, it is an important part of the 
entertainment industry. 
The design idea of a game can be categorized into four major stages, from 
Stand-alone Games to Online Games and Virtual Reality Games then finally to Flash 
Online Games. Stand-alone Games have dated from the earliest video games, 
developed into handheld consoles and finally developing into computer games. With 
the fast development of the internet and the World Wide Web, and online games 
quickly took the place of Traditional Games. As online games are quick to adopt new 
technological advances in the gaming industry, when online games targeted 
interactive games, neglecting the casual gamers, Virtual Reality Games appeared. But 
Client procedure data more and more bigger, loading time more and more longer. It 
has become a majior bottleneck in the development of the games.  
In recent years, network technology has been rapid development, the 
transmission speed of netwofk more and more faster. Loading the necessary resource  
and playing game could do at the same time.No client Online Game also came in to 
the design. No client Online Games is divided into Web Games and Flash Online 
Games. 
Flash Online games is the first non-client online games design early in 2008. It’s 
clever the Traditional Games design and Flash image processing technology together. 
It using active script language to deal with real-time load and the resource procedure 
data. It will be close to Traditional Game experience. In today’s, it’s in the field of hot 
spots by Online Games development and design technology.  
This thesis is based on the software engineering idea. It contains requirement 
analysis, design of framework, design of model, development environment.It is design 
and Implementation of Flash Online Game.It is contains these parts: 
1. Useing B / S design and non-client online game design, designed and 
implemented Multiplayer Online Games based on Flash technology. 
2. According to the Flash non-client features of online games, designed and 
implemented map of the game and it’s display. 
3. Through the framework of all-purpose game engine, Design Flash Online 
Games’s game engine. 
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游戏的发展从图形技术和表现方法上分为 2D 游戏和 3D 游戏两个阶段， 2D
游戏与 3D 游戏的主要区别可以分为两部分： 
1. 图形显示技术上的区别：2D 游戏显示是基于计算机二维图形学技术的，
3D 游戏则是基于更加真实的计算机三维图形学技术的； 
2. 游戏在进行过程中的区别：2D 游戏中游戏是在 X 轴和 Y 轴构筑成的一






















分的 2D 元素都是通过 CPU 进行计算，因此一款 2D 游戏的图形能力主要
是由 CPU 决定的。像素点阵绘图技术也是较明显的 2D 游戏技术。2D 游戏
具有开发技术简单，对显示环境要求低，对网络传输带宽要求低的特点，比较
合适在无客户端网络游戏和手机游戏等游戏领域的发展。 









表 1.1  五种设计思路的游戏方式主要区别 
 游戏形式 游戏运行方式 游戏架构 
单机游戏 单人为主 单机客户端进入 只有客户端 
网络游戏 多人在线 下载客户端进入 C / S 架构 
虚拟现实游戏 单人&多人 客户端进入 只有客户端 
静态网页游戏 多人在线 直接浏览器进入 B / S 架构 
Flash 网络游
戏 
多人在线 直接浏览器进入 B / S 架构 
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3. 虚拟现实游戏技术的发展受到开发成本和开发难度的制约； 














特点和 Flash 的技术特征，对传统游戏的资源加载方式进行革新； 
2. Flash 网络游戏的渐进式显示技术：针对 Flash 资源加载固有的缺陷，设
计并实现资源的渐进式显示技术，边加载边显示； 
3. Flash 网络游戏地图拼接技术：针对 Flash 网络游戏与传统网络游戏的区
别，设计并实现合适 Flash 网络游戏技术的地图组织和拼接方式； 
我们对 Flash 网络游戏系统的设计采用模块化设计思想,不同功能之间使用
接口方式相互调用，方便对游戏系统的连接，调试和扩展。 
本课题中 Flash 网络游戏系统的特色如下： 
1. 在游戏设计中实现了游戏资源的渐进式动态加载的设计； 
2. 根据 Flash 网络游戏的特点，设计了新的游戏地图组织方式； 






















第二章  介绍游戏设计的相关知识以及 Flash 网络游戏的相关技术，包括游
戏设计，无客户端游戏设计技术，渐进式资源加载等相关知识，并
说明我在其中所从事的工作； 
第三章  结合目前的主流技术，设计出基于 Flash 技术的网络游戏框架，并
系统的介绍了如何建立 Flash 客户端网络游戏的系统； 
第四章  结合目前的主流技术，设计出基于 Flash 技术的网络游戏的游戏引
擎框架，并对游戏引擎内的主要模块进行设计和实现； 
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